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Saat ini pertumbuhan band musik semakin pesat, namun tidak semua 
orang bisa membentuk band musik dan tidak semua orang bisa memiliki alat 
musik yang diimpikannya. Padahal sebenarnya banyak sekali orang dengan 
talenta musik yang hebat namun tidak tersalurkan, sehingga bakat alaminya 
akhirnya terpendam begitu saja. Semua itu dikarenakan faktor ekonomi sehingga 
tidak bisa membeli alat musik tersebut. Agar bisa bermain musik tanpa membeli 
alat musik tersebut, maka dirancanglah aplikasi virtual alat musik grup band yang 
bisa dimainkan di dalam komputer. 
Perancangan aplikasi ini meliputi 5 jenis alat musik, yaitu : gitar bass, gitar 
akustik, gitar elektrik, drum dan keyboard. Dalam alat musik keyboard terdapat 5 
jenis instrumen, yaitu : piano, strings, electric guitar, steel drum dan  vibraphone.  
Uji coba aplikasi ini membuktikan bahwa bermain alat musik grup band 
bisa secara virtual di dalam komputer, tanpa harus memiliki alat musik tersebut. 
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1.1 Latar Belakang   
Perkembangan teknologi akhir-akhir ini sangat pesat, terutama dalam 
bidang komputer. Kecanggihan teknologi saat ini dapat mensimulasikan 
perangkat-perangkat diluar komputer, dan disimulasikan kedalam komputer dalam 
bentuk virtual. 
Dalam dunia musik ada berbagai macam alat musik salah satu contohnya 
gamelan. Gamelan adalah alat musik dalam pertunjukan wayang. Dalam 
pertunjukan wayang Jawa, alat musik ini terdiri atas paling tidak 15 jenis 
instrumen yang berbeda, kebanyakan terbuat dari perunggu dan berbagai macam 
perkusi. 
Gamelan Jawa terdiri dari instrumen-instrumen yaitu kendang, bonang, 
bonang penerus, demung, saron, peking, kenong dan kethuk, slenthem, gender, 
gong, gambang, rebab, siter, suling. Karena begitu banyaknya perlengkapan 
gamelan Jawa, tidak setiap orang dapat memiliki perlengkapan tersebut.(Lee, 
Amby. 2008) 
Gamelan Jawa termasuk alat musik tradisional yang berfungsi untuk 
mengiringi musik tradisional. Sekarang banyak masyarakat yang sudah tidak 
begitu suka dengan musik tradisional, berbeda dengan musik modern yang lebih 
digemari masyrakat terutama musik band yang sangat popular di dunia anak 
muda. 
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Pertumbuhan band musik juga semakin pesat, namun tidak semua orang 
bisa membentuk band musik dan tidak semua orang bisa memiliki alat musik yang 
diimpikannya. Padahal sebenarnya banyak sekali orang dengan talenta musik 
yang hebat namun tidak tersalurkan, sehingga bakat alaminya akhirnya terpendam 
begitu saja. Semua itu dikarenakan faktor ekonomi sehingga tidak bisa membeli 
alat musik tersebut. 
Grup musik, atau band merupakan kumpulan yang terdiri atas dua atau 
lebih musisi yang memainkan alat musik ataupun bernyanyi. Tiap-tiap ragam jenis 
musik memiliki aturan yang berbeda atas jumlah dan komposisi atas sebuah 
penampilan grup band, begitu pula halnya dengan lagu-lagu atau musik yang 
dibawakan pada permainan grup band tersebut. 
Alat musik grup band saat ini sangat disukai kalangan masyarakat. Dalam 
pertunjukan grup band, alat musik ini terdiri atas 5 jenis instrumen yang berbeda. 
Alat musik grup band terdiri dari instrumen-instrumen yaitu gitar elektrik, gitar 
bas, gitar akustik, keyboard dan drum. Karena begitu banyaknya perlengkapan 
alat musik tersebut dan mahalnya harga alat musik tersebut, maka tidak setiap 
orang dapat memiliki perlengkapan tersebut. Oleh sebab itu maka penyusun 
bermaksud akan membuat sebuah aplikasi Alat musik grup band yang dapat 
dimainkan di dalam sebuah komputer. 
1.2 Perumusan Masalah 
Dengan adanya latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan masalah 
dalam Tugas Akhir ini, yaitu : Bagaimana bermain alat musik grup band secara 
virtual di dalam sebuah komputer. 
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1.3 Batasan Masalah 
Adapun batasan masalah dari aplikasi yang akan dibangun adalah sebagai 
berikut: 
a. Alat musik yang dapat dimainkan pada aplikasi ini adalah gitar elektrik, 
gitar akustik, gitar bass, drum dan keyboard. 
b. Gitar elektrik dan gitar akustik hanya nada dasar saja dan skala gitar 
berada pada kunci C Major. Suara dari kedua gitar juga hanya dari atas ke 
bawah. 
c. Keyboard pada aplikasi ini merupakan jenis keyboard Mono Trimbal dan 
suara instrumen pada keyboard ada 5 macam jenis instrumen, yaitu Piano, 
Strings, Steel Drum, Electric Guitar dan Vibraphone. 
d. Aplikasi ini ditujukan kepada pemain musik amatir dan suara dari alat 
musik tidak dapat di rekam. 
1.4 Tujuan 
Tujuan dari pembuatan aplikasi ini adalah : 
a. Mengimplementasikan Flash untuk pembuatan Aplikasi Virtual Alat 
Musik Grup Band. 
b. Merancang dan membuat Aplikasi Virtual Alat Musik Grup Band 
sebagai alat bantu yang bisa dimainkan dalam komputer yaitu gitar 
elektrik, gitar bass, gitar akustik, keyboard dan drum. 
1.5 Manfaat 
Manfaat dari penelitian proyek akhir ini dapat bermain alat musik grup 
band secara virtual yang dimainkan dalam komputer. 
Hak Cipta © milik UPN "Veteran" Jatim :




1.6 Metodologi Penelitian 
Untuk dapat mencapai keinginan dalam pembuatan aplikasi pengajaran ini,  
maka perlu dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut:  
a. Studi literatur.  
Mengumpulkan referensi yang dibutuhkan untuk membangun aplikasi 
secara lengkap baik dari internet, maupun sumber-sumber yang lainnya 
mengenai pembuatan aplikasi yang menggunakan Adobe Flash, serta 
mencari contoh-contoh aplikasi apa saja yang sudah di buat menggunakan 
Adobe Flash sebagai tambahan referensi Tugas Akhir ini.  
b. Analisa dan perancangan Aplikasi.  
Pada tahap ini dilakukan perancangan terhadap sistem yang akan dibangun 
menggunakan Adobe Flash untuk membuat aplikasi.  
c. Pembuatan Aplikasi.   
Pada tahap ini sistem yang telah dirancang kemudian diimplementasikan 
ke dalam bahasa pemrograman yakni bahasa pemrograman Action Script.  
d. Uji coba dan evaluasi aplikasi.  
Pada tahap ini setelah aplikasi selesai dibuat maka dilakukan pengujian    
aplikasi untuk mengetahui apakah aplikasi tersebut telah bekerja dengan 
benar sesuai dengan konsep yang diajukan.  
e. Pembuatan Kesimpulan.  
Pada tahap ini dalam bagian akhir pembuatan Tugas Akhir. Dibuat 
kesimpulan dan saran dari hasil pembuatan aplikasi yang diperoleh sesuai 
dengan dasar teori yang mendukung dalam pembuatan aplikasi tersebut 
yang telah dikerjakan secara keseluruhan.  
Hak Cipta © milik UPN "Veteran" Jatim :




f. Penyusunan Penelitian.  
Pada tahap ini merupakan tahap terakhir dari pengerjaan Tugas Akhir. 
Buku ini disusun sebagai laporan dari seluruh proses pengerjaan Tugas 
Akhir. Dari penyusunan buku ini diharapkan dapat memudahkan pembaca  
yang ingin menyempurnakan dan mengembangkan aplikasi lebih lanjut. 
1.7 Sistematika Penulisan 
Secara  garis  besar  penulisan  laporan  tugas  akhir  ini  terdiri  dari  enam 
bab. Adapun sistematika penulisan laporan tugas akhir ini adalah sebagai berikut:   
BAB I    : PENDAHULUAN   
Bab ini menjelaskan permasalahan yang ada beserta solusi 
yang digunakan untuk menyelesaikan permasalahan tersebut. 
Penjelasan tersebut akan dibagi-bagi menjadi beberapa sub  
bab yaitu latar belakang masalah, perumusan masalah, 
Batasan masalah, tujuan dari pembuatan tugas akhir, manfaat  
yang diperoleh dan sistematika penulisan.  
BAB II   : LANDASAN TEORI  
Bab ini membahas tentang teori-teori dasar yang dipakai  
untuk menyelesaikan permasalahan, yaitu teori-teori yang  
berkaitan dengan Aplikasi Virtual Alat Musik Grup Band  
dan  konsep-konsep dari Adobe Flash.  
BAB III   : PERANCANGAN SISTEM  
Bab ini membahas tentang gambaran umum dan perancangan 
dari aplikasi virtual alat musik grup band dari konsep hingga 
perangkat lunak yang mendukung tugas akhir ini.  
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BAB IV   : IMPLEMENTASI  
Bab ini membahas tentang implementasi dari aplikasi yang 
dibuat secara keseluruhan serta melakukan pengujian dan  
evaluasi terhadap aplikasi yang dibuat untuk mengetahui  
apakah aplikasi tersebut dapat menyelesaikan permasalahan 
yang dihadapi sesuai dengan yang diharapkan.  
BAB V   : UJI COBA DAN EVALUASI  
Bab ini menjelaskan tentang pengujian yang dilakukan untuk 
mengetahui apakah aplikasi yang dibuat sesuai dengan 
konsep yang sebenarnya.  
BAB VI   : PENUTUP  
Bab ini membahas tentang kesimpulan dan saran. 
Kesimpulan dan saran yang ada pada bab ini didapatkan dari  
hasil evaluasi pada bab empat. Kesimpulan akan menjelaskan 
hasil dari evaluasi aplikasi, sedangkan saran akan 
menjelaskan saran masukan untuk pengembangan aplikasi 
lebih lanjut. 
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